
SALVE A TUTTI, STUPIDI LETTORI 

Proprio in chiusura di rivista, riceviamo quoto e volentieri pubblichiamo [un po' riassunta, i 
per motivi di spazio).... 



Subdola redo/ione di Zzap!, citi \i scrive è una mamma a dir poco arrabbia ta e stupefatta che in 
edicola si \emlano riliste stupide e dannose come la vostra. Dicendo questo mi riferisco al vostro mu- 
tile e pericoloso articolo apparso sul nr 76 ali interno di Vie Games Machine, dote si parlava dì dì co- 
me giocare a scuola con una console portatile, (...) con il rischio di incappare in qualche punizione 
anche graie. Così è successo a mìo figlio, che è tornato a casa piangendo e mi lui informato di essere 
stato sospeso da scuola in quanto scoperto a giocare con la sua console portatile durante la lezione. 
Immaginate la mia sorpresa aitando sono valuta a sapere die aveva trinato le istruzioni per farlo 
(BmvByte, non so se rendo... SdP) sulla sua rhista preferita. (..) Sappiate che è partita una querela 
nei vostri confronti e che è stato istituito un comitato di protesta formato da altre mamme, che non 
tarderà a farà sentire... 

Firmato: Urta Mamma Preoccupata' 

MW stupidi lettori, bentornati a un nuoto appuntamento con la nostra stupida rhista, del re- 
to cosa c'è di più stupido se non passare un po' del proprio tempo giocando coi lìtleoglochl e 
acendosi qualche risata? fimi prendetevela con me, eomuiupte, perei» dii vi definisce così è 
una non meglio nota mamma di un non identificato lettore (probabilmente mollo stupido, listo che 
ci legge) che ci ha scritto una lettera piuttosto stupida in cui asserisce di aver fondato una specie di 
associazione di genitori die sì batte perclié i figli non leggano le nostre stupidi- mlstr. Storno in attesa 
di mere dettagli su questa particolare associazione, anche perché bi tal caso vorremmo far parte della 
cosiddetta controparte, ma approfitto dell'occasione per ribadire che gli articoli scritti dai bovas sono 
solo spunti per farsi quattro sane risate, e non codia di legge che vanno rigorosamente rispettati. Se la 
mamma in questione li ha interpretati così, Ilo l'impressione che ad essere stupida sto proprio lei. E 
prima di tennmare e di augurarvi una sana e dhrrtente lettura, vorrei spendere quattnt parole con II 
lettore burlone die ri ha scritto la lettera, poiché riteniamo die non sia stata scritta veramente da 
una madre, ma piuttosto da mi lettore in vena dì stupidi scherzi. Se così fòsse, noi saremo ben feUd 
di non ammirarlo più fra I nostri lettori, poiché lo riteniamo sufficientemente stupido perché non d 
legga più. E colgo anclw l'occasione per ringraziare tutti gli altri lettori die sorto sicuramente saffi- 
dentemente intelligenti per non ritenersi affatto stupidì. Grazie dì cuore, 

Stefano GaBarbM 

(Scusa ITntromissione, Stefano, ma nel caso che la lettera fosse ina. vorrei One la mia, m quanto au- 
tore dell'articolo sutdlato: una sospensione è certamente una punizione graiv, antipatica, e - certa- 
mente ■ sproporzionata rispetto l'entità della "colpa ". Tuttavia, ritengo personalmente molto più gra- 
ie che in giro ri sia gente iiuapate di distinguere la "pagàia umoristica 11 dal resto della rivista... 

■Paolo Basti) 



H I venti titoli più giocati dai lettori 



.agazzi, stanno per giungete 
'le tanto sospirate vacanze 
non lasciamoci coglie- 
re da attacchi schizofrenkà. Acco- 
gliamo questo avvenimento che si 
ripete ogni anno con calma e com- 
postezza... YEEEEEEEEEEEEB YUP- 

ranmi iabadabaduuuuu! 
Bene, ora possiamo ritornare alla 
calma (?!?). ma non ancora alla 
classifica; voglio infatti indire un 
nuovo concorso : "caccia al ventesi- 
mo posto*. Per partecipate non do- 
vrete lare altro che scriverci men- 
zionando nella vostra lettera un tito- 
lo di qualsiasi genere, che sia de- 
menziale e originale. Ogni mese il ti- 
tolo, che IO giudicherò degno di 
pubblicazione, verrà inserito al ven- 
tesimo posto della Megaclassfca 
ed il nome dell'autore comparila in 
questo box. Contenti? Per quanto ri- 

rprerrtriln Wti ith HiallH rrlrrèifirn 

JACK 



1 TURRICAN D 

2 ELVIRA II 

3 CREATVRES 

4 MICROPROSE SOCCER 

5 3D WORLD TENNIS 

6 HUDSON HAWK 

7 BUBBLE BOBBLE 

8 CREATVRES II 

9 CRAZY CARS m 
10ROBOCOD 

1 1 FUMBO'S QUEST 

1 2 GRAN PRIX CIRCUTTS 

13 TEST DRIVE U (THE DUEL) 
14PIPEMAN1A 

15 SPACE CRUSADE 

16 TURBO OUT RUN 

1 7 GHOULSN'GHOSTS 

18 R-TYPE 

1 9 THE GREAT GIANA SISTERS 

20 LA CUNOCA DELL'AMORE 
(MODELLO UTAMARO) 



EZZAP! 

VA AL FESTIVAL 

DEMENZIALE 



Approfittiamo del solito box accanto 
all'editoriale per dare una notizia un po' 
stramba. Vi ricordate infatti le iniziative 
tipo "festival dei cantautori" indette 
dal Kaos 




club di Alassio, ampia- 
mente descritte sul numero di ottobre di 
Zzap!? Bhè, per questa estate la discote- 
ca di cui sopra non ha pensato meglio 
che mettere 
in piedi, con 
la collabora- 
zione de La 
Stampa, il 
"Primo Fe- 
stival Ligure 
della canzo- 
ne Demen- 
ziale". In- 
terverran- 
no grandi 
firme del 
demenzia- 
le italiano 
e perso- 
naggi fa- 
mosi, tra 
cui spicca 
un gruppo particolarmente vici- 
no alla nostra redazione: Dropy & The 
Animals, il cui 
manager altri non 
è che il buon vec- 
chio Nuke. La 
manifestazione si 
terrà ad Alassio 
(SV), presso il 
Psarco S. Rocco, 
il 4 agosto. 1 no- 
stri migliori au- 
guri, dunque, a 
Dropy e ai suoi 
animali, su cui 
torneremo cer- 
tamente in fu- 
turo. 

Paolone 
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Ufficio Informazioni 



PAROLA DI ZZAP! 




Ovvero: tutte le dritte 
necessarie per 
interpretare 
correttamente ciò che 
leggete ogni mese. 



nche se Zzap! è diventato un inserto, 
il suo sistema di valutazione è rima- 
sto immutato, e per tutti coloro che 
hanno poca memoria, glielo ricor- 
diamo. Di solito, nella sezione di te- 
sto che state 



Quello che state 
leggendo ades- 
so, invece, è un 
mitico CONI- 

MENTO. Esso « MYf 

raccoglie le opi- 
nioni soggettive 

del redattore che — _ 

, ha scritto (owio>.e caricatura 

costui è *J*f*ÌKSS£ è l'immagine 
in alto a destra. Queltó era mascotte 

di Geims. onW^rSS redattore è libero 
ufficiale. Nel co r"™ n <° °^ a J „onte ad un 
di esprimere «*»»% rancore verso 
capolavoro, ma jn^™S !„ riuscite ad indi- 
0Q P ni immane ^gjjffZ P°<« «* 
^SSSSSSm al colepi di 
suaMn0a pan 2 fi c'è scritto tutto. 



leggendo adesso, c'è la recensione vera e propria 
del gioco. Qui uno dei redattori vi informa sulla 
trama del gioco (generalmente riveduta e, dicia- 
mo così, "corretta") e vi spiega di che tipo di gio- 
co si tratta, senza dimenticarsi, ovviamente, di 
esporre i meccanismi del gioco medesimo. Tutte 
le impressioni soggettive dei redattori, non ie 
trovate qui, ma nei commenti. Più redattori scri- 
vono le loro opinioni in modo da offrirvi una 
valutazione quanto più obiettiva ed attendibile. 
Anche se vedete un solo commento, il voto glo- 
bale viene espresso da tutta la redazione. Ovvia- 
mente, lo spazio a disposizione ci impedisce vir- 
tualmente di inserire rutti i commenti possibili, 
e così vengono pubblicati solo quelli maggior- 
mente rappresentativi. Dopo un consulto veloce 
veloce tra redattori, viene infine stilata la pagella, 
che di solito fa bella mostra di sé in fondo alla 
recensione. 

MEDAGLIE 
E PATACCHE 

Quando un gioco supera 
la valutazione globale 
di 90% e a giudizio 
* 'i della redazione è 
' ^^v (% '/ un capolavoro de- 

t^Viv ' ', sunal ° a fa' P"- 

^tyiiì ' ' are < " s ^ p er ' 

"— " millenni a venire, 

_- ebbene, tale video- 
",__ -,- game si becca la 

'r /*■/** "Medaglia 
d'oro". Al con- 
trario, se un gioco provoca al- ^^- j, > 
lucinazioni, brividi, crisi di ^CoSUm 
rigetto e il suo voto si asse- 
sta intomo al 15%... C'è il 
nuovo, fantastico bollino 
qualità di Zzap!: la Patacca 
di Latta. 




PBESEMTAZIONE onè 

Questa voce j^ffffl come la 
propriamente £££«£ Ma valuta 

S^'a'S-' 
GRAFICA , a ria S é valutai 

Voce che si °"""$w5»** setoli, 

cromatiche. 

SONORO . UB . 

s^n^ro'nasortadiP-a 
impressione, insomma. 

sSSSSbssbt 

giOCO. E S?h««WO q mate . 



E CHE TITOLO METTO ADESSO? 



ZZAPiSCOUT 

Continuano ad arrivare le opere dei lettori, persino per 
Commodore 128. 



MCDONALDLAND 5 

Mi dia un doppio King Cheese e sei Little Chicken. Ah, non 
siamo da Burghy? 



TRE AL PREZZO DI UNO 6 

La CTO compie dieci anni e mette tre titoli in offerta spe- 
ciale: e noi vi rinfreschiamo la memoria. 



TABLE TENNIS 8 

Il ping pong della Zeppelin è allin giunto in redazione 



10 



LAST NINJA 2 

Il ritorno di un grande classico a fil di spada. 

BOVABYTE 

I virus più pericolosi, il diario di un pazzo, e il secondo tem- 
po di "Mignot è partita"... 

TOP SECRET 

Luca vi aspetta al varco a pagina leggeteloquisopra 



POSTA 



14 



Bravi, questa volta vi siete proprio dati da fare, per la gioia 
di Dave e di tutti... 



Nonostante le nostre richieste, il software per spectrum 
continua a non arrivarci. Si può sapere il SinClub che fine 
ha fatto? 



SiCOUT 



ZZAP! Scout 



dubbi sul futili die questa ru- sof ferm e r e m o sul prosai 

m<ntasse, ura ne ho la certezza; lo limiate intanto a fpedh 

Zr.ap! scout ha preso piede. Ci è pure se trineremo lo s/ta/io n 

giunto parecchio materiale per CI 28, ad che le pubblicheremo! 



IBATTAGLIAN^LE 



_ uest'allegro software videoludi- 
^^^^ co ci è stato Inviato da quei 
M^.| protossidoizzati di due mattac- 
9Jgm chioni di Carlo e Gianfranco 
^^^^* Monelli. Il gioco non è che si 
possa definire molto innovati- 
vo, anzi, é la cosa meno innovativa del 
creato. A parte questo, chi di noi non ha 
mai giocato a battaglia navale sui banchi 
di scuola? chi di voi non camuffava sa- 
pientemente il fogliettino con la mappa 
onde evitare di essere cattati dal/la prof? 
Che poi, per un motivo o per l'altro si ve- 
niva e si viene sempre smascherati e co- 
stretti a pubbliche umiliazioni. Ora tutto 
questo è possibile, sì signori, i prodi Carlo 
& Gianfranco avevano le necessarie cono- 
scenze tecnologiche, sono stati in grado 
di ricostruirlo... questo è un gioco nuovo 
(non ci metterei la mano sul fuoco), più 
forte (bha!), più veloce (e chi può dirlo)... 
Il programma e slato fatto sfuttando le 
infinite (si fa per dire) possibilità del basic 
C64, e devo dire il risultato non è male. 
All'inizio si viene posti d'innanzi a una 
schermata recante il regolamento del gio- 
co (come se non lo conosciamo già! Nd- 
Nuke) e alcuni comandi da tastiera. Dopo 
di che si passerà in una schermata dove 
sarà possibile, anzi è obbligatorio, inserire 
le propri navi. Una delle cose che non 



sopporto di questo (diciamo) editor, è 
che, per inserire le navi bisogna usare i ta- 
sti cursore e poi scrivere il numero della 
nave; quando nella sezione di gioco si 
può comodamente usare il joystick. Per 
quanto riguarda la realizzazione tecnica 
devo dire che è buona, è dimostra una di- 
screta conoscenza della macchina. Detto 
questo non mi sembra ci sia altro da ag- 
giungere, di conseguenza passo al com- 
mento. 



r^^ . ,„ «.ri forse perctìé starò 







_. « n »mME 74% 



spartano ma w"- 

GL OBALONE74% 



QOIDONAZZ 



1 amma mia, ma dove siamo an- 
dati a finire, questo non é un 
l gioco, é un massiccio insulto 
[ alla pubblica decenza. Perché 

— — vi starete chiedendo voi, sarà 
forse per il fatto che il gioco è intriso fino 
all'ultimo byte di sprites a dir poco censu- 
rabili. Purtroppo mi vedo costretto a ter- 
minare qui questa spiegazione, perché al- 
trimenti correrei il serio rischio di cadere 
nel volgare. Questo gioco lo potrei defini- 
re la brutta copia di Toilet Kids, uscito un 
annetto orsono per console (11 PC Engine) 
se non sapete che gioco sia, mettevi cuore 
in pace che tanto non ve lo dico... (co- 
munque dalla/e fotografie é possibile riu- 
scire a capire di quale argomento il gioco 
tratti). 

L'autore di questo "candido" giochino é 
un tale Roveri 





Pilotando valoro- 
samente la propria 
"astronave" (chiamia- 
mola cosi), avrete la 
fiera occasione di spa- 
rare alle cose più osce- 
ne dell'universo, detto 
questo non mi sem- 
bra ci sia altro da ag- 
giungere, anche per- 
ché come ho detto 
qualche riga più so- 
pra, rischierei di ca- 
dere nel volgare e dopo Paolone 
seminare danno e mi fa tanto male, 
distruzione per un raggio di 360 gradi, 
dopo tutto con il SEUCK non é che si 
possa fare 




'M#>..'»!-. >:-.-"-■ 



Test 



WNALDIAND 



Alla Ricerca della 
Ricetta della Salsa Per- 
duta. 

_^^^_ ra una notte buia e tem... 

ET No, non così. C'era una volta 
tanto tempo f... Neanche co- 
sì. Insomma, ci sono 'sti due 
I gaurri... No, troppo brutale. 

Aiuto! Datemi una mano! Da- 
temi... Datemi... Ah, ecco: datemi un 
cuoco-pagliaccio e vi farò una recensio- 
ne!!! Proprio così: vi sto per narrare la 
storia del famosissimo (?!?) clown Ro- 
land, che, prima di diventare la mascotte 
della catena di fast-food, faceva il "cuci- 
na-hamburger". Tutto ebbe inizio quando 
Ronald decise di partecipare al torneo "Sal- 
sa che ti passa: inventa un intruglio o pa- 
strugna un miscuglio", riservato ai dipen- 
denti di McDonald, utilizzando la sua ulti- 
ma realizzazione: la salsa "sventra-stomaci- 
texani-e-messicani" (questi stomaci, é risa- 
puto, digeriscono anche i sassi e i panini 
che ogni tanto BDM divora; che il suo sto- 
maco sia messicano? ndGK)(no, è della 
Pozzi Ginori, NdBDM). Per paura che qual- 
che mascalzone gli rubasse la ricetta di 
questa poltiglia culinaria, Roland aveva 
scritto ogni ingrediente su un foglio diver- 
so, aveva chiuso questi fo- 



Non sono molto 
d'accordo, que- 
sto perchè al di 
là di tutte le sue 
pecche (che 
per quanto mi 
sforzi di smorza- 
re sono innegaoi- — — 
in. McDL resta un ffl giocar/ile. E 

prodotto a ™°^ VdenS è troppo len- 
iniani vero che lo scroti oe ^ % ancne 
10 rispetto la ve!»»** « < ^ 
vero che lo *«°»*™°£ passeggiata. ™- 
sla "sfida" una «rae Ptopra M Q „ e 
Su l'incallito an dei » ssante , con de, 



gli in altrettante scatolette e aveva quindi 
nascosto le suddette scatolette in posti al- 
quanto strani. Ma per sua sventura il no- 
stro Roland il giorno prima del torneo, re- 
candosi sul posto di lavoro, fu investito da 
un vecchietto in monopatti- 




(l'ho sempre detto: lavorare fa 
male! ndGK), che andava senza mar 
senza guardare, e cadde in un tombino 
aperto per lavori, picchiando la testa su di 
un martello lasciato da uno sbadato ope- 
raio. Risultato finale: trauma cranico con 
amnesia parziale. Rolandino si era infatti 
dimenticato 1 posti nei quali aveva imbo- 
scato le scatoline "magiche" e si ritrovava 
in ospedale senza potersi muovere dalla 
sua stanzetta. Quando ormai aveva perso 
ogni speranza di partecipare all'ambitissi- 
mo torneo, ecco che dalla porticina che 
dava sul corridoio spuntarono le teste di 
due suoi amici, che facevano i garzoni per 
McDonald: erano Mick(elino) e Mack(alu- 
so). Subito 1 due si offrirono di andare alla 
ricerca dei nascondigli degli ingredienti. E 
la storia finisce qui. Infatti ora tocca a voi, 
impersonando Elino o Aluso (oppure en- 
trambi nell'opzione a due giocatori), aiuta- 
re il pagliaccio a ritrovare le ormai iperci- 
tate carte. Partirete dal giardino di Casa 
Roland ed attraverserete un sacco di altri 
luoghi ameni. Se riuscirete nella vostra im- 
presa, potrete as- 



1N£ 



60% 

^(manuale in italiano. ^ 

S e non era perPaolone Riavrei dato un 
voto più basso... 75% 

■ SESa-*— "" 

né cosmico, nò 

anoressico, ndP). 68 „ /o 

Unaq ua,chevo g liad,^oc',manon 

so quanta... 70% 



Vedo che i miei 
colleghi vi han- 
no illustrato be- 
ne il gioco, ad- 
dirittura sotto 
due punti di vi- 
sta diversi e in li- 
nea di massima ^^ ^ 
devo dire cn ^,°"° he se. come Jack, pre- 
(raKOfltocwPMM*» 8 d m pie , e . 
, ertS co la «"JJ»»» tatto (ignorato da 
re raa 6 IW*f"*2fc versione recensita su 
due capoccia) 0»"»^ schermate di pre- 
questa pagina W^SSiSl *■ de,la m ' a 



Oh mammina mia 

implorata sul 

monte /un 

mentre taluna 

la tempesta e le 

ranocchie allie- 

tano i tìmpani 

con il loro ****, — — 
,e rotto solo dai lu m - di un nero 

ni che squarciano **>££» col candeggio 
cne più W^Zmmm «stita di 
consigliato **«Hff stupidi che si posso- 
bianco con gli 0CC h h ' a ^ p ;Sne, nel marasma 
no trovare |«jJS*S«lMG0L non mi 
più completo lelMegarma v(JIo7) , 

P è piaciuto per JJ^M abbastanza pia- 
Se la versione pjJSXi, Pia"9 ere: p , en ' 
duB , questa mi h att» >" l0 c64 potes- 
savo che il nostro caro e o invece 

se tare meglio JJJKSg è resa penosa 
sono dovuto ne edw a gra ^ ,„ 

soprattutto ai Mff^ del tonda* e 
onritP. si muove più w«V „„.,„ visuale!!! 



« 



Non vorrei "JJ*M 'confronti (mica «■ 
elzia che nutro ner vosi n nQn |a pr0 

„.„>. Dunque dunque " no n 

prio venire i crampi alle io e m , com . 

strutta il SIC ^Xt^fe sparisce lo spnte par 
promessa •*»*"SS« sapere cosa sta 

roSvSe^provario prima... 



clown una sicura vittoria al torneo (per 
eliminazione dei giudici) e potrete final- 
mente assaggiare un'essenza che mai 
nessun altro ha mai assaporato pri- 
ma.. 





ELECTRONIC 
ARTS 




BUDOKAN 



N 



dì, però a me il mondo 
delle arti marziali mi ha sempre 
i po' incuriosito ed affascinato, 
merito forse anche dell'alone di 
mistero e impenetrabilità di cui l'Oriente è 
circondato. Questo grande gioco dell'Elec- 
tronic Arts permette di accostarsi alla 
realtà delle lotte giapponesi in modo di- 
vertente e, perchè no, istruttivo: il manua- 
le, completamente in italiano, riporta an- 
che la storia delle arti marziali (quali Kara- 
té, Kendo, Nunchaku, Bo, Naginata.Tonfa, 
Kusari-gama, Shu- 




riken e Yari), e una sin- 
tesi della filosofia e dello spirito interiore 
che guida i giapponesi nella pratica di que- 
ste antiche discipline. Potrei dilungarmi 
nel descrivervi quali benefici possa appor- 
tare allo spirito l'addestramento alle arti 
marziali, ma sono sicura che voi tutti pre- 
feriate che vi parli del gioco in sé, quindi 
passo subito alla sua descrizione. Anzi, no, 
dimenticavo di dirvi una cosa importantis- 
sima: questo non è un gioco come siete 
stati abituati a vedere finora, questo "Bu- 
dokan" è un videogame ad interattività as- 
soluta. Cioè, non appena impugnerete il 
joystick entrerete -magia dei program- 
matori- all'interno del gioco stesso. 
Vestiti di un semplice kimono vi ri- 
troverete nel Tobiko- Ryu-Dojo, il 
centro di addestramento dove avre- 
te la possibilità di esercitarvi da soli 
o contro un vostro istruttore. 
Quando vi sentirete sufficientemen- 
te preparati, potrete partecipare al 
campionato mondiale di arti marzia- 
li nel Budokan, scegliendo tra Kara- 
té, Kendo, Nunchaku e Bo. 11 centro 
di addestramento è sotto la direzione 
di Tobiko-Sensei, U vostro istruttore- 
guida che segue i vostri combatti- 
menti e li commenta alla fine; fate te- 
soro dei suggerimenti che vi darà per- 
chè vi torneranno sicuramente utili. I 
tornei si svolgono nel Budokan, edifi- 
cio realmente esistente e costruito nel 
1964 in occasione delle olimpiadi di 
Tokyo; una volta entratovi riceverete 
tutte le informazioni su ciascun avver- 
sario, compreso il grado e l'arte marzia- 
le praticata. Scelta la vostra disciplina, 
non potrete usarla per più di quattro 



NEGA OFI 






..?" 



Per festeg- giare i suoi 10 anni di 
attività, la CTO ha deciso di 
rispolverare tre interessanti titoli 
della Electronic Arts e rivenderli in 
offerta al prezzo di uno. Rivediamoli 
anche noi! 



volte, perchè per vincere il Budokan do- 
vrete affinarvi in più arti. Da rimarcare il 
fatto che spesso gli avversari praticano arti 
marziali non insegnate nel Tobiko-Ryu 
Do)o e quindi utilizzano stili e mosse diffe- 
renti. Avete tre possibilità per sconfiggere 
un contendente e passare al successivo, al- 
trimenti vi ritroverete a ri-affrontare l'av- 
versario precedente. Lo spazio è tiranno, 
non mi resta che augurarvi buon diverti- 
mento e un felice ritorno dal Budokan (di- 
menticavo di dirvi che questo gioco è tal- 
mente interattivo che farsi uccidere signi- 
fica morire DAVVERO... Vabbé, pazienza, 
un lettore di Zzap! in meno ...(il Paolone 
però non mi sembra tanto daccordo...Nd- 
Marvll- 




Se dovessi definite 
con un aggettivo 
banale questo 
gioco utilizzerei 
senz'altro la pa; 
rola "oello , 
perchè a pane a 
lentezza generate e 

realizzato «ff»™» le autentiche mos- 
sene e P^^SS» il mondo. U gra- 
se utilizzate nei tornei i jr tono ( yi 

, ica e il sonoro sono^ tot» d avve y| 

sicuro che ne P 3 *^** Budokan ha -ri- 
stanchiate di qua sto giocO e B «£-„ tf 

6 dell'BectromcArts... 
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SKI OR DIE 






| da o muori" è 11 titolo di questo 

spiritoso giochetto, seguito, co- 

l più attenti sapranno certa- 

' mente, dell'ormai antidiluviano 
"Skate or Die". Se il primo era incentrato 
sulle varie discipline che si praticano sullo 
skate, tanto ovvio che questo seguito fosse 
dedicato alle attività invernali. In effetti è 
da un po' di tempo che non si sente più 
parlare dell'Electronic Arts, almeno per 
quanto riguarda il Commodore 64, quindi 
avere sottomano SOR, pur trattandosi di 
una rerelease, non può non fare piacere. 11 
gioco in questione si attiene abbastanza ri- 
gorosamente allo schema di gioco sportivo 
che abbiamo visto tante volte in passato 
(penso che tutti i sessantaquattristi cono- 
scano i vecchi giochi della Epyx, come 
Summer Games, Winter (James o Califor- 
nia Games, NdDI, quindi sarà presente 
un'opzione di pratica, una per partecipare 
ad una disciplina del torneo ed una per 
iscriversi automaticamente a tutte le cin- 
que discipline presenti. Ma ora descrivia- 
mole con calma: Snowball Blast: il gioco 
(almeno per me) più divertente, siete barri- 
cati in una costruzione di neve tipo trincea 
e dovete beccare tutti quegli odiosi bambi- 
netti che si divertono a scagliarvi addosso 
le loro palle di neve. PIÙ ne mandate 
all'ospedale, più probabilità ave- 
te di 




Compilation 



ERTA CTO 



primeggiate in questa specialità. Downhill 
Bliz: Siete dei kamikaze? Se si potteste di- 
ventare dei feri gallacci in questa discipli- 
na. Puppatevi i vostri sci e buttatevi a ca- 
pofitto giù da un pendio che fa paura an- 
che a Tomba. Se arrivate 




al traguardo 
siete dei magici, lnnertube Trash: versione 
invernale della "discesa sul gommone" 
tanto diffusa negli acquafan di tutto il 
mondo. Ocio però alle puntine e alle varie 
cretinate sparse per la pista, come trappole 
per orsi, tagliole ed affini. Se riuscite a rim- 
balzare fino alla fine siete pronti per la 
priosslma specialità! Acro Aerials: svolazza- 
te giù da un ripidissimo trampollono e fate 
un po' di capriole. I giudici vi esprimeran- 
no il loro affetto valutandovi con un pun- 
teggio da uno a dieci... Snowboard Halfpi- 
pe: Per "cavalcare" su un halfpipe (tradu- 
zione letteraria= mezzo punto), dovete es- 
sere dei veri tostacci. infatti non basta se- 
guire la discesa, dovete evitare i vari ogget- 
ti sparsi e compiere il maggior numero di 
tricks (figure). Ecco, queste sono le discipli- 
ne che troverete in questo Ski or Die. Leg- 
getevi il commento per saperne di più! 



Sono rimasto per 
lo più soddislat- 
to di S00. qua- 
si lune le disci- 
pline sono ben 
realizzate (a par- 
te i\ rjownhilt 
Blitz, che secondo 
me è una vera ^ nelNia «pipe è una 
M) , portare lo snowboa o quegll 

ve'ra soddistazio e cosi con» : ^ 

odioS i bambinen IO n* . uoppo lort 
colpii, da una palle oin ^ sassi...). » 

(e pesante, e. ho messo oe ^ è com . 

sonoro è un #***&* «*«■ ^ 9 ' ' 
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STAR FLIGHT 

Estratto dagli Scritti Religiosi - 
di Arth. Il Libro dell'Endu- ~_ 
rio. Capitolo Due: La Profe- - - 
zia. Verso 1. 
...In verità ti dico, in verità! Questi anni 
saranno bui e caotici come gli altri bui an- 
ni di caos... 

Questo, che avete appena letto, non è 
nient'altro che un passo del manuale di 
istruzioni di Star Flight, uno dei più belli 
che mi sia capitato di leggere e al quale da- 
rei un bel 99%. Nonostante le sue trenta- 
due pagine, è ben fatto, esauriente e riesce 
a farvi venire una voglia di giocare incredi- 
bile (scusate questo excursus sul manuale, 
ma lo merita proprio: complimenti a Ni- 
cholas Lavroff e ai Binary Systems, autori 
del suddetto libercolo, perchè, oltre ad es- 
sere molto bravi, hanno anche una fanta- 
sia incredibile, ndGK) (senza dimenticarci 
dell'ignoto traduttore... NdP). Spero di 
avervi incuriosito abbastanza con questo 
inizio e passo subito a raccontarvi qualco- 
sa (cercherò di non perdermi nelle mie so- 
lite ed astruse storiellel su questo gioco. 
Innanzitutto voi dovrete..., farete..., come 
dire... ah si, ho trovato: voi sarete la mente 
di una spedizione spaziale alla ricerca di 
un pianeta abitabile per la vostra gente. In 
quanto "entità pensante" i vostri compiti 
saranno così tanti che vi immergerete nel 
gioco completamente, senza più riuscire a 
pensare ad altro; infatti solo prima di in- 
traprendere il vostro viaggio, dovrete sce- 
gliere l'equipaggio a seconda delle razze a 
vostra disposizione, addestrarlo, sistemare 
il vostro vascello e dare un'occhiata agli 
avvisi (tutte queste operazioni sono poi 
suddivise in altre; fate un po' voi! ndGK). 
A questo punto potete decollare: una volta 
usciti dalla baia d'attracco, inizia II vostro 
viaggio interstellare. Prima cosa da fare ap- 
pena usciti dal sistema solare di partenza: 
scegliere la meta adeguata guardando la 
mappa stellare in dotazione, usando il na- 
vigatore per controllare quanto consume- 
rete e tenendo quindi presente quanto 
carburante 




avete a disposizione. 
Adesso viene il bello: 
d'ora in avanti potrete 
incontrare forme di 
vita aliene sconosciu- 
te, con le quali intrat- 
tenere interessantissi- 
me conversazioni, po- 
trete imbattervi in 
— mondi mai esplorati, 
'. «j" dai quali dovrete estrarre 

'/A/V^ minerali che rivenderete 
per finanziare le vostre future 
spedizioni (per fare dò dovrete scendere 
sulla superficie del pianeta e qui, la mag- 
gior parte delle volte, dovrete combattere a 
suon di laser contro alcuni alieni: okkio!!! 
ndGK) e andare là, dove nessun uomo è 
mai giunto prima, proprio alla Star Trek. 
Finisco col dirvi che il gioco è ambientato 
in un futuro ben preciso, descritto in ma- 
niera eccezionalmente semplice, detta- 
gliata e origi- ^^^^^^_ 
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naie dal pluricitato 
manuale di istruzioni (pensate che il vo- 
stro "mondo" è descritto così bene che si 
potrebbe anche farne un RPG! ndGK). 
Unico rammarico: non potervene parlare 
di più a causa dello spazio ridotto. Quindi 
vi lascio al commento. 



Avendo ormai dila- 
pidato con la re- 
censione i miei 
tremila caratteri 
a disposizione, 
inaugurerò un 
nuovo tipo di 
commento; il com- 
mento lapidar^ Gra „ piu; sono - 
f ,ca buona, anche , se muse parte q ^„ 

^sta.S^--^' PUrdl 
averlo! 
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Vi ricordate quel 
bellissimo gioco di 
pingpong, uscito 
decermi fa, in cui la 
prospettiva a prima 
vista vi mostrava una 
piccola manina ed 
una racchetta? 

ì, credo che, prima o poi, ci ab- 
biano giocato tutti. A qunto pare 
alla Zeppelin non erano soddi- 
sfatti che l'unico gioco di ping 
pong (o tennis tavolo, dir si vo- 
glia, NdDI per Commodore 64 fosse quel 
vetuso titolo di cui sopra, quindi 
si so- 





no decisi a 
produrne una versione riveduta e cor- 
retta. Sulle regole del ping pong non 
c'è niente da dire, tutti ci abbiamo 
giocato almeno una volta, quindi pas- 
siamo ad analizzare accuratamente il 
prodotto. Primo ha accennato alla ver- 
sione "riveduta e corretta" per 11 s 
plice fatto che questo Table Tennis è, 
almeno per la grafica, molto somiglian- 
te al primo gioco di ping pong. La vi- 
suale è quella che vedreste se steste gio- 
cando veramente, in poi, davanti a voi, 
come ho già accennato prima, vedrete la 
racchetta e la vostra mano che la impu- 
gna saldamente. Queste sono le somi- 
glianze ora analizziamo le differenze: in 
"ping pong" (lo chiamo così perché non 
mi ricordo più 11 suo vero nome, NdD) 
non era possibile giocare in due e si af- 
frontava lo stesso avversario (il computer) 
in ben cinque differenti livelli di diffi- 
coltà. Questo alla lunga, poteva però di- 
ventare noioso. Table Tennis invece vanta 



tre differenti 
livelli di difficoltà (easy, medium e 
hard), la possibilità dì disputare una parti- 
ta singola, di impratichirsi con l'apposita 
opzione o di partecipare ad un vero e pro- 
prio torneo, con giocatori diversi e con ca- 
ratteristiche Individuali. In effetti con la 
possibilità di partecipare al torneo si incre- 
menta di non pochi punti la longevità, il 
che non è male. Purtroppo però, sussi- 
ste un piccolo difetto che ci rovina 
tutto: vi sembra possibile che non si 
possa colpire la palla di rovescio? Sì, 
avete capito bene, la racchetta rima- 
ne orientata nella stessa direzione per 
tutta la partita, lasciando scoperta 
un'ampia zona di campo! Il control- 
lo della palla risulta perciò notevol- 
mente compromesso. In più la grafi- 
ca è persino peggiore di "ping 
pong", la racchetta è disegnata ma- 
lissimo e si muove in modo scatto- 
so. Sono stufo di dire "peccato, sa- 
rebbe potuto essere un ottimo gio- 
co"! 



A differenza di Da- 
vide, io non no 
mai giocato a 

ping pong e 

quindi non 

posso lare dei 

paragoni. Devo 

però dire che mi . 

sono abbastanza dwer e vln . 

m a gioca-e » j"J™"g diffidi» (a «velto 
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Sarà, ma a me 
questo gioco più 
che ricordare il 

primo P'ng 

Pong della ko- 

nami, mi ricorda 

più da vicino il 

primo Pong degli — — 
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Purtroppo, per le 
ragioni sopra 
elencate. Table 
Tennis non rie- 
sce a guada- 
gnarsi la mia 
approvazione, 
considero ottima 
ndea di insenre la pra- Q non per- 

tica ed un vero e proprio w»', movi mento 
dono il tatto di «"S^powto inserite 
a» racchetta, r i P u WW» '° £ ^ 
« modo "MS v i Quindi Table Tennis 
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Dedicato ai novizi e ai 
nostalgici, una grande 
rerelease: Last Ninja IE 

Quando qualche giorno fa Paolo mi ha arfl- 
mm^bm dato la recensione di questa ri- 
^^^^ edizione di Last Ninja 11 ho 
fc^J pensato e ripensato a cosa uva-i 
Stm potuto scriverci sopra: di questo 
^^^^* gioco -come anche del suo an- 
tecedente e del suo seguito- si è detto tutto e 
anche di più. Non per niente la serie dei "Last 
Ninja" è una delle migliori mai pensate 
e realiz- 




z a t e 

per U 64 e non stupisce il fatto che 
le software-houses ogni tanto rimettano sul 
mercato questi videogiochi per accontentare 
i nostalgici e per far conoscere queste pietre 
miliari dei videogami-i a coloro che da poco 
si sono avvicinati al mondo video-ludico. Ho 
pensato quindi di riproporvi la storia di que- 
sto videogame sia per quest'ultima "genera- 
zione" di giocatori sia perche il gioco usci nel 
lontano" 1988 (S anni di vita di un videoga- 
me grazie alla rapida e crescente e evoluzio- 
ne dei metodi di programmazione equi- _ 
valgono più o meno a 15 anni nostri...), | 
sia perchè penso che a nessuno dispiaccia 
rinfrescarsi un po' la memoria e perdersi 
nei ricordi. Secoli fa, il malvagio shogun 
Kunitoki con l'aiuto delle forze del male 
aveva causato l'estinzione dell'alavica cor- 
porazione dei ninja, ma non si era accorto 
che ai suoi piani diabolici era sfuggito un 
ultimo ninja, the last ninja appunto, che 
aveva giurato di vendicare i suoi amici e di 
eliminare ogni traccia di malvagità dalla sua 
sacra isola, Lin Fen. Armakuni, questo il no- 
me dell'intrepido, era riuscito a sconfìggere 



l'eserci- 
to di Kunitoki e a far 
scomparire dalla circola- 
zione il perfido shogun. 
Negli anni che seguiro- 
no, Armakuni fece eri- 
gere sull'isola una scuo- 
la di arti marziali riser- 
vata a coloro che un 
giorno avrebbero porta- 
to avanti la stirpe dei 
ninja, di modo che tutti 
gli insegnamenti degli 
avi non si estinguessero con la morte di Ar- 
makuni. Quest'ultimo però non sapeva che i 
malvagi alleati di Kunitaki, stazionati negli 
inferi, gli avevano donato una sfera di cristal- 
lo di dubbia provenienza con cui gli era stato 
possibile fuggire. Kumitaki scelse New York 
come base per i propri malefici, sottometten- 
do alla propria volontà , con l'aiuto della sfe- 
ra magica, tutta la popolazione della Grande 
Mela. Ben presto si rese conto di quanto fosse 
facile arricchirsi attraverso il controllo totale 
del mercato della droga e attraverso il ricatto, 
le rapine, lo sfruttamento della prostituzione 
(un po' come un moderno boss appartenente 
alla yakuza... ndMary). Le antiche divinità 
ninja, allarmate dal fatto che una simile crea- 
tura potesse ancora causare morte e distruzio- 
ne, decisero di mandare Armakuni a New 
York per sconfiggere definitivamente Kuni- 
taki. Risucchiato nel vortice del tempo, 11 no- 
stro eroe si ritrova nel più famoso parco di 
New York, il Central Park, sprovvisto però di 
ogni arma. Il suo primo compito è quello di 
crearsi un armamento adatto, capace di tener 
testa a tutti gli avversari lanciategli contro dal 
cattivo shogun. Armakuni ha contro di sé 
tutta la popolazione di New York: teppisti, 
malviventi, semplici cittadini e anche le forze 
della polizia influenzate dai poteri della sfera 
di cristallo. Una volta usciti dal parco il ninja 
deve affrontare le strade e i vicoli di New 
York alla ricerca di Kunitaki, facendo però at- 
tenzione alle macchine e alle motodclette e 
ad evitare gli oggetti lanciategli dai cittadini e 
i morsi di insidiosissimi ratti. Il successivo li- 
vello vede Armakuri nella fabbrica di droga di 
Kunitaki, alle prese con segretarie insolita- 
mente esperte di arti marziali... Deve riuscire 
a giungere sul tetto dell'edificio e ad impa- 
dronirsi dell'elicottero 



' ^t Ninja ".è uno 
dei giochi più ac- 
clamati e famo- 
si in Italia e non 
solo, un must 
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nonché uno dei 

migliori program- _ — 
mi mai realizza» par » , evole spessore 
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con il quale raggiungere l'isola 
dove è piazzato il rifugio segreto del suo ne- 
mico. Una volta scovatolo, Armakuni dovrà 
sconfiggere -si spera questa volta definitiva- 
mente- Kunitaki in uno scontro finale e recu- 
perare la preziosa sfera di cristallo per poi ri- 
consegnarla ai legittimi proprietari. 
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A un anno di distanza 
dal primo reportage 
sui vjg^ci è sembrato 
riaprire la 




nnanzitutto, cos'è un virus? E 

Icome funziona? Per chiunque 
si fosse lasciato sfuggire il nu- ] 
mero 66 di Zzap!. ecco il con- 
siglio del secolo: si procuri l'arre- 
tralo. Ma siccome noi sappiamo 
che non tutti amano richiedere ar- 
retrati, ecco il riassunto: il virus è 
semplicemente una sequenza di 
bytes molto compatta che ama na- 
scondersi qua e là per la memoria 

del computer, nei dischetti, nella memoria del joystick (memoria del 
joystick? No, non siamo impazziti, c'è chi sostiene che un joystick 

I abbia addirittura un K-Ram di memoria propria! NdBovas). sul retro 
della carta della stampante, nella pallina del mouse e nel cavetto del 

' monitor. Il contagio tra un computer sano ed uno infetto può avveni- 
re nei modi più disparati: via etere, usando l'uomo come veicolò 
transitorio, scambiandosi i dischetti o le siringhe... E quando avviene 

i il contagio? Chips che fondono, hard-disk che si riformattano, scrit- 

| te che spariscono, e via dicendo. Noi vi segnaliamo in questo artico- 
lo i virus peggiori esistenti, le macchine su cui funzionano, il modo 
per debellarli e. natualmente, qualche nozione di profilassi per evita- 
re a priori il contagio. Ma partiamo subito con la descrizione... 



OGNI VIRUS IHA ™ 
IL SUO PERCHE' 



tastira SOPRA il monitor, e poi vedere la faccia costernata del virus 
quando cerca di vincere la forza di gravità... 



E' certamente il più purulento dei virus: non appena si installa in me- 
moria, il computer contrae l'acne, con l'effetto piuttosto stomache- 
vole di ritrovarsi una tastiera piena bitorzoli e pustole varie, con 
estrema gioia dell'utente ogni volta che, premendo forte un tasto, ne 
schiaccia una impataccandosi le dita. Per debellarlo è sufficiente una 
cura regolare a base di lievito di birra, da inserire sotto forma di ca- 
psule nella fessura del drive. 



Quando si installa nella memoria del computer e giunge al suo mas- 
simo grado di infezione, il virus Kaysmap 2.1 non solo cancella to- 
talmente i caratteri dalla tastiera (e voglio proprio vedervi a indivi- 
duare un tasto particolare in mezzo ad altri cento, tutti anonimi), ma 
si diverte pure a scombinarne l'ubicazione originaria. Se un giorno 
doveste trovarvi di fronte ad una tastiera diversa dal solito QZERTY. 
che ne so, magari HSEIKY, non fateci caso, è solo l'azione i questo 
virus. Per debellarlo, è sufficiente affiancare una macchina da scrive- 
re al monitor del computer: così facendo il virus si innamorerà di lei 
e lascerà stare la vostra tastiera. 



' Ve lo ricordate? NO? Beh, arieccovelo in tutta la sua evastante po- 
tenza: quando giunge al culmine della sua azione, fa crollare rovino- 
samente il monitor sulla tastiera, decimandone i tasti. Per indivi- 
duarlo è sufficiente avvicinare l'orecchio al cavo del monitor. Se en- 
tite il tipico pigolio del virus affannare un "Oh, issa! Oh, Issa! Oh, Is- 
sa!" non dovete fare altro che spegnere il computer, appoggiare la 



Colpisce escluivamente i notebook ed i laptop, questa é la sua carat- 
teristica principale. Il modo in cui si manifesta é purtroppo dei peg- 
giori: mentre scrivete con il vostro PC portatile, mentre state candi- 
damente giocando al vostro Donkey Kong formato scacciapensieri, 
ecco che... SBAAAAMMMM!!! Tastiera e monitor si richiudono con 
una violenza inaudita, impoltigliando inesorabilmente le vostre pic- 
cole "palette". Unico rimedio: una mano bionica. 



Questo qua, invece, fa sudare il monitor. Di poca rilevanza quando 
lavorate in giardino (come si vede in certe pubblicità), visto che vi ir- 
riga pure il terreno, ma micidiale allorché lavoriate in casa, e sul pa- 
vimento avete la moquette. Per debellarlo ci vuole un buon deodo- 
rante, ma fate attenzione a quanto ne piazzate sul monitor... 



Questo terrificante programmino, un volta che viene attivato su un 
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Amiga o su un PC. trastorma il vostro 
computer in un Vic-20, e senza possibilità 
di ritorno. Sarà un vero peccato non poter 
più utilizzare il Deluxe paint AGA o Win- 
dows, ma volete mettere l'emozione che 
proverete rigiocando a veri classici come 
Radar Rat Race o Jack's Attack? Per recu- 
perare il vostro computer originale sarà 
sufficiente ipnotizzarlo, e poi convincerlo 
"Sono un Amiga 1200..." oppure "Sono 
un 486...", o anche "Sono un C64..." fino 
alla paranoia. 



Tremendo, su qualsiasi computer esso 
funzioni, questo baccillo inverte le uscite 
hardware del computer, obbligndovi cosi 
a collegare il monitor alla porta seriale o il 
joystick in quella parallela. Comunque per 
ovviare all'inconveniente, esiste già una 
periferica che si collega contemporanea- 
mente a tutte le porte, e con uno switch è 
possibile deviare tutti i segnali in modo 
opportuno. 



Particolarmente insidioso, questo virus 
sviluppa la potenza dell'uscita del segnale 
video all'estrema potenza, trasformando il 
vostro computer in una potentissima tra- 
smittente, che andrà a coprire tutte le fre- 
quenze tv vostre e dei vostri vicini di casa. 
Nulla di male quando trasmettono "Fanta- 
stico", ma non vorrei essere al vostro po- 
sto quando c'è una partita di calcio con la 
nazionale. Per ovviare alla sua antipatica 
azione, è sufficiente collegare al computer 
un VCR con le cassette di tutti i film di Al- 
varo Vitali. Sul virus avranno un effetto 
micidiale! 



Fa strumpallazzare il computer a destra e 
a sinistra. Vale a dire che se cercte di toc- 
care la tastiera, questa schizzerà ad un 
metro a destra, e una volta avvicinati 
all'ubicazione nuova del computer, questo 
si muoverà velocemente a sinistra. Per fa- 
re ciò basta infilare nel drive un comune 
antivirus, ma il problema sarà appunto 
centrarne la fessura lanciando il dischetto. 



VIRUS PASTORE 



Lunedi 68 Trinzonio 4236 

Bhè. che cosa c'è che non va? Non avete ca- 
pito bene che giorno sto scrivendo? Male, 
vuol dire che voi non avete ancora adottato il 
pantagruelico e calimeritico calendario pa- 
storiano. Questo si divide in trentasette mesi 
di durata variabile: un giorno uno, undici 
quello successivo, venisette il seguente... In 
ogni caso oggi è prorprio il 68 Trinzonio, e 
siccome volevo risparmiare sui calendari 
normali, non so proprio dirvi che giorno po- 
trebbe essere per voi. . 
Martedì 69 Trinzonio 

Oggi mi sono svegliato, e non ho fatto cola- 
zione pensando ad una ragazza (non la mia 
ragazza, intendevo dire una qualsiasi, purché 
respiri) e pensando a lei non ho fatto colazio- 
ne. Poi a mezzogiorno non o pranzato ed ho 
pensato a "lei". Idem per la merendina. A ce- 
na non ho mangiato ed ho pensato a lei... La 
notte non ho dormito un minuto: sapeste 
che fame!!! 

Mercoledì 70 Trinzonio 
Oggi ho messo giù le idee per la nuova ver- 
sione del mio Virus Pastore, esattamente la 
V354.54574445365473. e a differenza delle 
precedenti ha solo il numero decimale più 
lungo. 

Giovedì 71 Trinzonio 

Oggi ho programmato la routine di trasmis- 
sione del mio virus: dapprincipio volevo si- 
mulare una sorta di AIDS del computer, ma 
ho trovato qualche piccola difficoltà a distin- 
guerne i sessi. Cosi ho optato per una routi- 
ne più semplice: basterà che un utente tocchi 
la tastiera di un compuer infetto, per tra- 
smettere il virus al prossimo computer che 
toccherà. Oualsiasi esso sia (dal Vic-20 al 
Cray). 

Venerdì 1 Stalacchemio 
Bhè. che c'è di strano: se per voi dopo il 31 
Maggio viene il Imo Giugno, per me dopo il 
71 Trinzonio può benissimo venire il Imo 
Stalacchemio! D'altronde questo calendario 
l'ho inventato io!!! Ma veniamo al sodo. Il 
mio virus farà apparire in alto a sinistra una 
piacevole ed interessante animazione. Ma 
siccome non sono bravo a disegnare, o pre- 



ferito digitalizzare il tutto. Cosi sono sceso 
nel negozio giù da basso ed ho noleggiato 
veri e propri capolavori del cinema quali 
"Fantastica Moana". "I caldi vizi di una ho- 
stess insaziabile". "Peccati dì una Liceale" e 
qualcun altro che ora non ricordo... 
Zamedi 2 Stalacchemio 
Ancora quella faccia? Ma chi ha mai detto 
che dopo il venerdì debba per forza venire il 
sabato!? No no e poi no. non se ne parla 
neanche: la mia settimana a 1 1 giorni e sette 
mezz'ore è perfetta cosi com'è e non intendo 
cambiarla. In ogni caso, ho passato tutto il 
giorno a digitalizzare i film di cui sopra, ap- 
profittando anche per guardarmeli. In ogni 
caso, ho già riadattato le routine di animazio- 
ne e rimpicciolimento dell'immagine. Ora gli 
attori si "muovono" in alto a sinistra dello 
schermo, e voglio proprio vedervi a mante- 
nere la concentrazione durante una partita a 
scacchi, con un filmetto porno là nell'ango- 
lo... 

Platterodì 3 Stalacchemio 
Ma perchè tutti gli altri non fanno niente, il 
settimo giorno? Bhò. valli a capire, 'su' sce- 
mi. In ogni caso, visto che nessuno fa un tu- 
bo, non vedo perchè dovrei lavorare solo io. 
E cosi ho provato a divertirmi un po' con le 
mie periferiche preferite: lo scaldabagno vir- 
tuale, il righello tridimensionale, la bambola 
gonfiab... no. quella non c'entra molto... Bhè, 
dicevo, intanto ho collegato la caffettiera al 
computer tramite la porta joystick, il frullato- 
re alla presa video, e il lettore CD alla porta 
seriale. Ora tutte le volte che cambio il colore 
allo schermo ottengo degli ottimi frappé, ma 
trovare la frutta ogni volta mi scoccia! 
Sabato 4 Stalacchemio 
Ok, ok, oggi mi sono trastullato di meno, ma 
mi sono divertito di più. infatti ho messo in 
circolo il mio Virus, ormi ultimato. Ormai è 
fatta, porterò la depravazione anche nel can- 
dido mondo dei bit e dei byte! Abbasso il 
Modula-2, viva Cicciolina! 
"Allora, voi due, che cacchio scrivete!?" 
"Noooi? Niente! Perchè, stavamo scrivendo 
qualcosa?" "Non cercate di nascondere quel 
Mac e slegatemi subito!" "E va bene, non 
strillare... Pastore, ci rovini sempre tutto!"... 




L'ACQUA E' POCA, 
OSSIA SCARSEGGIA 



A Ili, ahi, ahi: per quanto possa sem- 
brare contraddittorio con un titolo 
rosi, questo mese mi trovo davvero 
:on l'acqua alla gola! Anche questa 
volta sono riuscito a raccattare abbastanza 
materiale per riempire il nuovo numero, ma 
purtroppo i trucchi stanno iniziando vera- 
mente a scarseggiare (se continua cosi altre 
due pagine finiranno nelle grinfie di Paolo, e 
nessuno di noi potrebbe uscire psicologica- 
mente indenne da una simile situazione); la 
scarsità di trucchi è una inevitabile conse- 
guenza del sempre più carente quantitativo 
di giochi che ormai vengono pubblicati per 
gli otto bit, e purtroppo mese dopo mese ci 
avviciniamo inesorabilmente verso la fatai 
ora in cui questi cadranno definitivamente 
nel dimenticatoio (magari dentro una scatola 




di scarpe da qualche parte in soffitta). Spero 
comunque che avremo ancora un bel po' di 
tum|») prima che dò effettivamente accada, e 
per poter riempire degnamente queste pagine 
avevo la mezza idea di riproporre magari una 
volta ogni due o tre mesi (giusto il tempo per 
accumulare materiale extra) la soluzione 
completa di alcune classiche avventure limia- 
te Lucasi'ilm (Maniac Mansion e Zak Mac 
Kracken per esempio); fatemi un po' sapere la 
vostra opinione a proposito e vedremo poi il 
da farsi. Ciao ciao. (Luke, ogni mese che pas- 
sa sei sempre più catastrofico... Bhè, se non 
altro hai trovato un motivo veramente per- 
suasivo per farti spedire dei tmechi, leggete 
quanto segue... Ndl') 

LUKE 
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NINJA WARRIORS 

(Soluzion 

Nin|a Warriors è a mio avviso uno dei mi- 
gliori titoli di questo genere usciti per il 
nostro vecchio e grigiastro 64; l'azione è 
emozionante, la grafica veramente buona e 
l'interazione fenomenale. Così se questo 
gioco non vi fa dormire la notte poiché ve- 
nite sempre riempiti di botte e ridotti in 
bulloni sotto l'acerrimo fuoco nemico, i 
consigli fornitici dall'Horror Group potreb- 
bero tornarvi veramente utili: ecco perciò a 
voi schermo per schermo come affrontare 
gli avversari più tosti e gli agguerriti guar- 
diani di fine livello. 
PRIMO LIVELLO 

Per uccidere i "gobbosi" scimmioni basta 
abassarsi anticipatamente, farli avvicinare 
(ma non troppo) e colpirli; ripetete questa 
operazione per cinque o sei volte e otterre- 
te così cinque stelline extra. 
Per uccidere il mostrane di fine livello ba- 
sterà abbassarsi, farlo avvicinare e colpirlo 
con decisione un paio di volte. 
SECONDO LIVELLO 

Questo livello è tanto semplice quanto 
lungo; l'unica vera difficoltà che incontre- 
rete è rappresentata dai carroarmali di fine 
livello. Questi arriveranno preceduti da 
una raffica di bombe che possono essere fa- 
cilmente evitate muovendosi in giro per lo 
schermo e saltando in continuazione; 
quando finalmente il primo entrerà nello 
schermo, saltategli sopra, aspettate che 
proceda nella direzione opposta alla vostra 
e, quando toccherete terra, saltate e sparate 
rapidamente un paio di stelline verso il mi- 
litare col mitragliatore in mano che spun- 
terà fuori dalla torretta. Ripetete l'operazio- 
ne cambiando Iato di volta in volta finché 
non avrete eliminato entrambi i mezzi co- 
razzati (che sono separati tra di loro da un 
fornito numero di nemici). 
TERZO LIVELLO 

Anche per questo livello l'unica difficoltà è 
rappresentata dal nemico finale (se di diffi- 
coltà si può parlare); per metterlo fuori uso 
una volta per tutte in modo semplice e in- 
dolore è necessario però essere in possesso 
di almeno dieci stelline: appena si fa vivo 
allontanatevi e sparategliele in rapida suc- 



cessione: così il gioco è fatto, il nemico tra- 
passato e lo schermo finito. 
QUARTO LIVELLO 

Per uccidere lo sputafuoco bisogna saltargli 
addosso, colpirlo e allontanarsi non appe- 
na scompare; ripetete l'operazione più vol- 
te fino alla sua morte. Questo è sia un nor- 
male nemico sia il mostro che protegge la 
fine di questo livello quindi lo dovrete af- 
frontare due volte. 
QUINTO LIVELLO 

Il nemico finale è uguale a quello del terzo 
livello, quindi riutilizzate la stessa tecnica 
vincente di prima e non dovreste avere 
problemi. 

SESTO (E ULTIMO) LIVELLO 
Per blastare l'ultimo avversario, colpitelo 
appena vi si farà incontro; così morirà per 
incanto. A questo punto potrete riporre le 
armi, cambiarvi l'olio e godervi la grata se- 
quenza finale. 

Raffaello - Angelo - Alessio - Alessandro 
ovvero "The Horror Group" 

SCHIACCIAMENTOS 

No, non preoccupatevi, non esiste nessun 
gioco con un titolo del genere (per fortuna 
non hanno ancora fatto le conversioni del- 
le pubblicità; chissà, magari un giorno la 
Ocean prenderà i diritti della Dixan e pro- 
grammerà un gioco in cui dovrete tentare 
di vendere due fustini al prezzo di uno); il 
titolo di questo articolo è motivato dalla 
sempre maggiore presenza di lettere in cui 
ci viene detto che schiacciando un certo 
numero di tasti, che variano dal semplice 
tasto Commodore (Dragon Ninja, Dark- 
man) all'intera tastiera dlyck Dangerous, S. 
W. I. V, Vendetta), si viene istantaneamen- 
te trasportati al livello seguente. Il perché e 
il percome sfugge alla nostra comprensio- 
ne, comunque sembra funzionare su una 
vasta gamma di programmi in commercio; 
perciò se mai vi trovate davanti un gioco 
che non vi fa dormire la notte, provate a 
schiacciare tutto quello che potete e maga- 
ri il drive inizierà a caricare per i fatti suoi 
(o magari va tutto in palla). Comunque 
tentare non nuoce (a parte terribili crampi 



alle dita...). 

Christian di l'orino - Marco Pelloni 

PLATOON 

(Commodore 64) 

Se volete qualche utile consiglio per so- 
pravvivere agli orrori della guerra in Viet- 
nam, ecco a voi un utile modo consigliato- 
ci dal simpatico Polo (o Palo? Bah, la tua 
scrittura è ancora un po' enigmatica), che 
vi farà ottenere vite infinite per poter così 
portare a termine vittoriosamente il gioco. 
Prima di tutto dovrete entrare nel villaggio 
vietnamita e uccidere tutti gli agricoltori 
innocenti che stanno fuori dalla quarta ca- 
panna (urgle, violenza nei videogiochi, chi 
è costui?), fino a quando il morale della 
squadra scende inevitabilmente a zero. A 
questo punto entrate nella capanna, ucci- 
dete il soldato e tenete tirata la leva del 
joystick verso il basso fino a quando non 
compare la scritta Game Over; se ora ini- 
zierete da capo una nuova partita, sarete 
graziati con vite infinite. 
Sempre a proposito di Platoon, mi viene in 
mente un vecchissimo trucco che mi disse 
Marco Auletta qualche eone fa (io e Marco 
ci conosciamo da più di sei anni poiché ab- 
biamo fatto il liceo insieme (un'esperienza 
traumatica!)), se non ricordo male, ogni 
volta che nel primo livello distruggete una 
trappola con una bomba a mano (dicesi 
trappola quel filo lungo il sentiero che se 
calpestalo fa volare in giro gambe e interio- 
ra del malcapitato soldato), tutti i nemici 
che susseguentemente incontrerete lasce- 
ranno dopo la loro morte una scatoletta 
gialla (inarcata Simmenthal? Bah non ci é 
dato sapere). Questa, se raccolta, aumen- 
terà l'energia del vostro personaggio; quan- 
do sarete nuovamente al massimo non ot- 
terrete più scatolette, e dovrete ripetere il 
trucco da capo. Non posso confermarvi 
l'esattezza di quanto scritto al cento per 
cento (benché una parte di verità c'è sicu- 
ramente visto che in queste cose ho buona 
memoria; magari provate a lanciare una 
granata in testa a un soldato nemico e ve- 
dete se così funziona), comunque sono 
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dell'opinione che tentare non nuoce mai, 
perciò provate a ricaricare questo classico e 
sbombate a tutto andare; non ne rimarrete 
delusi. 

Paolo Rasi 



WRESTLEMANIA 

(Commodori 64 1 

Se vi siete rotti di farvi mettere sempre al 
tappeto, ecco a voi una mossa - trucco per 
stendere permanentemente al suolo l'av- 
verso combattente nemico di turno senza 
che lui se ne possa sottrarre; per far ciò do- 
vete controllare che I piedi del vostro lot- 
tatore e di quello avversario siano appena 
sotto la corda centrale in basso, dopo di 
che attaccatelo correndo. Cosi facendo riu- 
scirete sicuramente a mettere a segno tutti 
i colpi poiché l'avversario si incastrerà tra 
le corde senza poter reagire, dandovi la 
possibilità di portare a termine vittoriosa- 
mente l'incontro. Se non riuscite a mettere 
a segno questa mossa, provate a utilizzare 
quest'altro trucco: uscite dal ring aspettan- 
do l'avversario, rientrate e date due scatti 
di joystick verso l'alto. Quando ì : 
calore rientra si effettua la rincorsa per poi 
colpirlo ogni volta che si rialza fino 
all'esaurimento della sua energia e susse- 
guente atterramento. 



Luigi 1 ochesato - Denis Cavallaro - Ema- 
nuele Visentin 



MANCHESTER UNITED 
EUROPE 

(Commodore 641 

Ecco a voi uno special su questo bel gioco 
del calcio che racchiude in se un micco e 
parecchi utili consigli che potrebbero rive- 
larsi fondamentali per vincere il campio- 
nato. 

Tanto per cominciare, se non riuscite mai 
ad essere in possesso del pallone, ecco qui 
un buon modo per fregare la palla agli av- 
versari con una spazzala strepitosa che 
avrà un vero effetto bulldozer su tutto ciò 
che vi si parerà davanti; Infatti se vi lancia- 
te In scivolata e tenete premuto il pulsante 
del joystick, il vostro giocatore continuerà 
ad avanzare fino a quando non alzerete II 
dito dal tasto (che il terreno sia ghiaccia- 
lo?), permettendovi di attraversare metà 
campo con un colpo solo, e, se prendete 
bene la mira, di impossessarvi tranquilla- 
mente del pallone. In questo modo, facen- 
do un po' di pratica, non avrete problemi 
a fregare la sfera ogni volta che vorrete as- 
sicurandovi cosi una probabile vittoria. Per 
quanto riguarda le formazioni, la cosa mi- 
gliore sembrerebbe disporre I giocatori se- 
condo lo schema 1-3-2-3-2, mettere Giggs 



al centro della difesa e Phelan e Sharpc in 
attacco; infatti in questo modo (costato 
ore ed ore di estenuanti prove spostando i 
giocatori in lulte le posizioni possibili), è 
praticamente sicuro che una partita su due 
segnerà Phelan e nell'altra Sharpe (su tren- 
ta parlile di dieci minuti l'una, la media è 
24 goal per il primo e 16 per il secondo!). 
Se proprio non riuscite a vincere poiché 
siete alle prime armi, andate nello scher- 
mo delle opzioni che appare nella prima 
fase di caricamento (più precisamente do- 
ve c'è la scelta delle formazioni avversa- 
rie), e mettete i vari "rettangoli gialli" sul 
"meno"; così facendo arriverete a vincere 
anche otto a zero. Inoltre se vi dovesse ca- 
pitare di battere una punizione dal limite 
dell'arca, posizionale il mirino sul loro 
porliere e, se non fate goal al primo colpo, 
la palla finirà sulla traversa e vi arriverà di- 
ritta diritta sui piedi giusto in tempo per 
segnare. Altrimenti durante un'azione di 
gioco andate verso il basso dell'area avver- 
saria e procedete verticalmente verso l'al- 
to; il portiere uscirà e voi, dopo esservi al- 
lungatl l,i palla lino alla parte superiore 
dell'area, non dovrete far altro che tirare 
diagonalmente in basso per segnare quasi 
sicuramente un bel goal. 

Gianluigi Capponi - Andrea Rota 



OVER THE NET 

(Commodore 64) 
Avetre mai desiderato diventa- 
re ì prossimi campioni mondia- 
li di Bcach Volley? Sì? Nessun 
problema allora, tutto quello 
che dovete fare è caricare il 
suddetto gioco della Genlas e 
seguire il seguente crudelissimo 
trucco. Innanzi tutto nel menu 
delle opzioni selezionate la 
"Sea Cup" con le partite lunghe 
un set; ora, se giocate alla de- 
stra del campo e quindi non 
siete voi che battete all'inizio 
della partita ma i vostri avver- 
sari, premete RUN-STOP non 
appena il giocatore dell'altra 
squadra si alza la palla per bat- 
tere e... Sorpresa, la palla cadrà 
a terra e avrete vinto il set e la 
parlila per 15-0! 
Importante; logicamente non 
dovete utilizzare questo trucco 
se siete voi a battere poiché su- 
bireste la stessa sorte e perdere- 
ste vergognosamente la gara. 
Durante i tornei si disputano 
due partite; una la vincerete 
senza problemi grazie al trucco 
appena illustrato, mentre 
nell'altra dovrete arrangiarvi 
(vi consolerà sapere che co- 
munque per arrivare al girone 
finale vi dovrebbe bastare una 
vittoria sola per ogni torneo, 
ma nel girone finale sarete co- 
stretti a vincerle entrambe per 
diventare i nuovi campioni!). 

Dante Benassi 



ATOMINO 

(Commodore 64) 
Se la chimica non è mai stata il 
vostro forte, sicuramente vi in- 
teresseranno le seguenti pas- 
sword forniteci gentilmente da 
Giovanni "JFK" Coli, utili per 
passare una decina di schermi 
ogni qualvolta la situazione 
sembra letteralmente impossi- 
bie da sbrogliare: 
1 LIVELLO: ATOM 
10 LIVELLO: MAIL 
20 LIVELLO: MORE 
30 LIVELLO: LEFT 
SO LIVELLO: TIME 
60 LIVELLO: K1SS 
70 LIVELLO: COOL 
80 LIVELLO: FREE 
90 LIVELLO: VV \\ I 
100 LIVELLO: DOOR 
Come avrete probabilmente 
notato, manca la password per 
il quarantesimo livello che non 
è stata riportata dal nostro let- 
lore (vergogna Giovannil; co- 
munque sicuramente nessuno 
si lamenterà per questa piccola 
perdita. 

Giovanni "JFK" Coli 



CHUCKROCK 

(Commodore 64 - Disco) 
Ed ecco qui un barbatrucco per 
caricare i livelli successivi di 
questo gioco senza dover clava- 
re a destra e a manca per delle 
ore: per far ciò dovete mettere 
il gioco in pausa, digitare CORE 
MC LOAD, e premere Return in 
contemporanea con il tasto per 



disinserire la pausa; così facen- 
do il computer come per incan- 
to caricherà il livello sucesslvo. 
State comunque attenti poiché 
questo trucco non deve essere 
utilizzato prima che il compu- 
ter vi chieda di cambiare disco, 
ovvero nello schermo in cui 
siete dentro la grotta; infatti in 
questo caso il disco non verrà 
riconosciuto e il gioco si im- 
pianterà inevitabilmente. I rin- 
graziamenti per il trucco vanno 
a Michele Bortolotto (gioioso 
di aver trovato finalmente un 
trucco tutto da solo), che spe- 
riamo di rileggere presto in 
questo angolo della nostra rivi- 



sta. 



Michele Bortolotto 



GHOSTNGHOULS 

(Commodore 64) 

Per questo bel gioco del viru- 
lento cavaliere in mutandoni, 
ecco a voi un utile trucco che 
vi permetterà di saltare di livel- 
lo e di ricaricarvi l'armatura 
ogni qual volta lo desidererete 
(sapete che figuraccia fareste se 
piombate davanti alla vostra 
donzella con le braghe calate!): 
per riuscire nel vostro intento 
dovete totalizare "almeno" un 
centinaio di punti (cosa piutto- 
sto elementare), e scrivere nella 
necrologica tabella dei record II 
seguente messaggio "W1GAN - 
RLFC" (senza virgolette, "of 
course"). Alla seguente partita 
non dovrete far altro che pre- 



mere la lettera A per recuperare 
l'armatura (solo logicamente se 
l'avete persa), e la lettera S per 
saltare i livelli (con un po' di ri- 
flessi si può finire il gioco in 
cinque secondi esatti, però non 
c'è gusto). 

Christian Seminara 



THE UNTOUCHAEUS 

(Commodore 64) 
Per diventare veramente intoc- 
cabili in questo gioco, non do- 
vrete far altro che premere con- 
temporaneamente i tasti F3 e 
FS mentre muovete il joystick 
verso l'alto; in questo modo 
dovreste riuscire a saltare tutti i 
livelli tranne II quinto e il sesto 
che, chissà poi perchè, non 
vuole farsi cheattare. Il consi- 
glio ci arriva da Alessandro Di 
Matteo che ci aveva scritto un 
bel po' di tempo fa (novembre 
dell'anno scorso), e che per un 
motivo o per l'altro era finito 
nel dimenticatoio; colgo quin- 
di l'occasione per scusarmi ver- 
so tutti quei lettori che ci spe- 
discono regolarmente i trucchi 
e che devono aspettare mesi 
prima di poter finalmente leg- 
gere il proprio nome sulla rivi- 
sta. Comunque non disperate, 
poiché nessuna delle vostre let- 
tere viene cestinata e prima o 
poi capiterà di essere pubblicati 
anche a voi. Giurin giuretta. 

Alessandro Di Matteo 




er il mio e per il ivstrv piacere, questo 
mese, la posta d'ella rivista più figa 
dell'universo si aggira intorno alle 
30K, molto di piii dei solito. Che dire? 
Beh, nulla, la fatica è stata non indif- 
ferente (scrivere sul computer dell'uni- 
versità exitanao die il docente ti becchi è molto 
rischioso,..!, quindi bando alle ciance e incomin- 
ciamo pure a pupparci questa voluminosa rubri- 
ca postale! 



«. 



EVVIVA LE MIE PRIGIONI... 



Carissima redazione di Zzap!, incrimino Da- 
ve per la violazione dell'articolo 897, legge 
29, comma 45, che vara la pena di 100 anni 
di prigione. (Naturalmente, è la costituzione 
Flavieskka!) (E che vor di? NdD) Se vuoi sape- 
re il perchè leggi il PS. sottostante! Ah, i 100 
anni di prigione non sono per te, tu hai in- 
franto la legge, però la prigione è per chi ci- 
terò!) 






I vostri cari rompiballe: Flavio Ferri "FLA" 

e Fabrizio Ferri "FAB", di rispettivamente 

lOell anni! 

P.S. Tu hai infranto la mia legge.perchè non 
hai letto bene la lettera che ti ho spedito. Tu 
mi hai accusato nella posta sintetica di aver 
detto che hai una faccia da maiale, se tu leg- 
gessi bene, avresti capito che hai una faccia 
da maiale nella caricatura dei giochi discreti, 
il che accuserebbe quel certo Rudy Masche- 
retti a 100 anni nella cella di S.Zzap! (non 
San Vittore), quindi non ho dato a te nessu- 
na colpa! Facciamo pace? Vorrei tanto che tu 
pubblicassi questa lettera! Volevo inoltre ag- 
giungere che il nome Rudy mi ricorda un 
certo personaggio della serie animata Alber- 
tone, smilzo, magro (che poi è la stesa cosa, 
NdD) e che credeva di essere un esperto della 
nouvele cucine! 

P.P.S. (di mio fratello) Saluto il paciocco in- 
tellettuale Paolone (che secondo me possiede 
una ipersuperintelligenza) (non credo pro- 
prio... NdD) (modestamente... sono un ge- 
nio. NdP) ed il mio caro maritone Geims 
Tonni!! Ciao!! 

Dem proprio dire die per avere lOe 11 amtisiete 
ben swgli! Complimenti!! Comunque, per quella 
storia del maiale non mi sono per niente arrab- 
biato, anzi, devi sapere che mi diverto molto a 
leggere gli insulti dei lettori, a volte li preferisco 
persino ai complimenti (ne sanno qualcosa "i 
quattro dell'oca masochista, vero? NdD) (da ri 
hanno anche riscritto, Dan; ma se ne riparla sul 
prossimo numero NdP). Quindi non c'è nessun 
problema.- 



LORD SNK E LORD MSX 
UNITI CONTRO IL RESTO 
DEL MONDO... 

Cari redattori di Zzap!, vi ricordate di me? So- 
no quel tipo che ha un amico soggetto a crisi 
epiletiche a causa della lettera di quel pezzen- 
te di Lord SNK. Purtroppo gli spinaci non so- 
no serviti e neanche la cura pèsichiatrica è 
stata utile, si è proprio convinto che il Neo 
Geo sia meglio del C64, povero pazzo! 
Massimo, dopo essersi proclamato lord MSX 
ha deciso di allearsi a Lord SNK ed ha dichia- 
rato guerra al mondo con la chiara intenzio- 
ne di conquistare la terra. Tuttavia sono riu- 
scito a convincerlo a fare testamento: ha de- 
ciso di premiare il vostro ultimo e disperato 
tentativo di salvarlo lasciandovi l'MSX. Co- 
munque, leggendo il numero di aprile mi 
sembra che i giochi prodotti per C64, anche 
se pochi, abbiano fatto un piccolo salto di 
qualità, che sia un buon segno? Beh, io vado 
a prendere a randellate in testa Lord MSX, 
nella speranza che guarisca! A risentirci... 

Alessandro Campana, con' la partecipazio- 
ne di Massimo Chiglia (Lord MSX)... 

Mi devo essere proprio sbaglato, consigliando al 
tuo amico di fare una belili arra psichiatrica, fi- 
nalmente ho capito che il vero pazzo sei tu! 
Quindi, cara la mia mente bacata, ti consiglio di 
correre subito ai ripari mangiando tonnellate di 
spinaci verrai rinchiuso in una bella stanza im- 
bottita bianca con una bella camida, anch'essa 
bianca (con le maniche un po' lunghette...). 
Starimi bene e riguardati... 

ED ORA CRITICHIAMO 
UNPOTGM! 

Cara redazione di Zzap!, sono quel lettore 
che vi aveva spedito quella lettera ipemostal- 
gica, pubblicata sul numero 75, e che, in un 
momento di incitamento totale (leggi esalta- 
zione) si è firmato "Il nostalgico". Beh, vi vo- 
glio ringraziare per quel che state facendo, e 
cioè il tentativo di portare avanti la più bella 
rivista di computer e non mai esistita. Sì, è 
molto stringata, ma è ancora lei... Ora vorrei 
passare alle critiche sulla "scatola" che con- 
tiene "Zzap", perchè vorrei che anche questa 
testata diventasse bella: troppa poca sostan- 




za! No, in fatto 
di quantità di 
giochi, ma in 
fatto di rubriche: 
infatti la rivista 
svolge la sua fun- 
zione primaria, 
recensire i video- 
giochi e dare pre- 
view, ma non va 
oltre questo. 
Zzap!, invece, nei 
suoi ultimi mesi di 
indipendenza, ave- 
va subito profonde 
trasformazioni, atte 
a riempire lo spazio 

vuoto che l'hanno trasformata sempre di più 
in una rivista di giochi e divertimento anzi- 
ché di videogiochi. Non posso quindi non 
apprezzare le nuove rubriche inserite in The 
Games Machine e dirvi: continuate così che 
siete i migliori! 

Michele XXX (altro cognome incompren- 
sibile da aggiungere alla mia enorme colle- 
zione! NdD) 

P.S. Basta con le squallide diatribe computer 
vs computer vs console! 

Caro Michele, non ho molto da agghaigere, gra- 
zie per i complimerti per la rivista, permettimi co- 
munque di imitarti a riflettere. Una rivista die 
tratta di videogiochi DEVE trattare di videogio- 
chi, non di cose ad essi scollegate! Tieni quindi 
presente che, se negli "ultimi" numeri di Zzap! 
hai troiata rubriche riguardanti altri argomenti, 
come gli QAV e tutti gli altri argomenti tanto 
contestati da ima grossa percentuale di lettori, è 
stato solo penile non riuscivamo più a "riempi- 
re" la rivista (dò non toglie, Dove, die le rubriche 
contenute in TUM siano comunque interessanti e 
competenti. Insomma, diamo ai lettori lai po' di 
cultura generale... e poi a mepiactìono! NdP)... 

TEMPO DI POLEMICHE... 



Caro Zzap!, non scrivo a te ma per rivolgermi 
a quel -bip- di Dave. Dave, ti ricordi di me? 
Sono io, Ricciardiello Francesco, o se preferi- 
sci "Cicciardiello Francesco". Ti ho scritto a 
tre mesi di distanza dalla mia prima lettera 
perchè prima ero troppo arrabiato e ti avrei 
detto un sacco di parolacce, ed io non voglio 
abbasarmi al livello di Cipriano FlavietH (già 
sappiamo... NdD), cioè l'anonimo napoleta- 
no che io, per mia sfortuna conosco fin trop- 
po bene, e vi posso assicurare che è l'esempio 
della scemenza umana per antonomasia. 
Non avevo intenzione di dirvi il suo nome, 
ma con le sue telefonate mi sta rompendo... 
Comunque io ti ho scritto per dirti che hai 



Posta 



un caratteraccio (se vuoi dirmi che sono 
stronzo ci hai preso in pieno, NdD): tu sfotti, 
ma che ne sai di cosa sento io? Io seguo 
Zzap! sin dal numero 14 (io dal numero 3, 
NdD) (e io dal numero uno. Ho vinto! NdP), 
ho visto il C64 nascere e, secondo voi, sareb- 
be fadle vederlo morire? Tu dici "comprati 
un Amiga". Se proprio ci tieni a saperlo già lo 
posseggo e non mi da le stesse emozioni che 
mi ha dato il C64: vedere una bella grafica 
sull'Amiga è cosa di tutti i giorni, mentre ve- 
derla sul piccolo Commodore è una cosa che 
fa esaltare. L'Amiga più del C64 ha solo la 
grafica, ma se devo tenermi un'Amiga solo 
per la grafica preferisco comprarmi un video- 
registratore. Va bene, forse sono stato un 
frolloccone a credere a quella sottospecie di 
esperto, ma che bisogno c'è di offendere? Io 
speravo nel SAM perchè mi accontentavo di 
una grafica da "Amiga" e di una giocabilità 
da C64, ma (proprio come ti avevo predetto, 
NdD). a quanto ho potuto constatare, le 
software house non nano proprio considera- 
to la suddetta macchina. Penso che abbando- 
nerò 11 mondo videoludico perchè non mi 
sta dando più emozioni. Tanti saluti. 

Ricciardiello Francesco. 

A quanto pare, caro Francesco, re la devi essere 
presa più ìlei dovuto... A me non sembra proprio 
di averti offeso in modo serio, diciamo die ti lut 
solo tal po' preso in giro. Mettiamola così: ripren- 
di in mano la tua lettera pretendente e rileggitela 
accuratamente. Ti sembra di aver scritto cose 
sensate ora che liai capito come sono veramente 
le cose? Io già lo sapevo, quindi ne ho approfitta- 
to per fare hi modo die lettere come la tua Ine ar- 
mano molte, e purtroppo non scherzo) non arri- 
vassero più in redazione. Avresti forse preferito 
comprarti il SAM e poi accorgerti che non è altro 
che una bidonata? Comunque, se veramente 
pensi die io ti abbia offeso ti factia le mie scuse. 
Ah, un'ultima cosa, non mi sembra proprio il ca- 
so di abbandonare il mondo dei videogiochi, ci 
sono ancora tante cose da scoprire e tante emo- 
zioni ila provare! 

INTRUSIONI AMIGHISTE 
NELLA POSTA?! 



Caro Zzap!, sono un lettore di TGM dal nu- 
mero 36 e possiedo un Amiga 500, ALT! Non 
cestinate la mia lettera! Non voglio criticare il 
C64 come quel %$//$&)% di Lord SNK, anzi! 
lo rispetto il C64, è stato il computer più 
venduto nel mondo, il computer che ci ha 
saputo dare giochi stupendi! L'importante 
non era la grafica, ma la giocabilità, il diverti- 
mento che sapeva, e sa, dare. Adesso ci sono 
giochi pallosi con tonelate di grafica, sonoro, 
tutto, ma che in sostanza non sono pane né 
pesce. Dove è finito il divertimento, quello 
che il C64 ti sapeva dare? Prima non cono- 
scevo i giochi, ora grazie al vostro inserto, 
posso conoscere finalmente il C64 (se tu vuoi 
veramente conoscere il C64 ri consiglo di far- 
ti prestare i vecchi numeri della rivista, 
NdD). Non temete, il C64 non tramonterà 
tanto presto, il compagno di tanti anni non 
può finire così. E quel lontano giorno in cui 
accadrà, io sarò molto triste. Ora basta con il 
malinconico: la vostra rivista è stupenda, so- 
prattutto per quanto riguarda BovaByte. Beh, 
ora lo spazio a mia disposizione è finto, salu- 
to tutti i sesantaquatristi. 

Il ragazzo dal joystick d'oro. 



PS. Bello lo pseudonimo, vero? Il mio vero 
nome e Stefano Ciacchi... 

Accidenti, non riesco proprio ad immaginare do- 
ve tu abbia preso questo fantasmagorico sopran- 
nome... Forse da una fetentissima serie televisiva 
di serie Z? Non Ito altro da dire, come avrai già 
letto nella parentesi ti consiglio di visionale ì gio- 
chi prodotti tra il 198S fino a arca il 1991. sono 
il meglio della produzione per C64, giochi vera- 
mente sensazionali (non sto a ripeterli tutte le 
volte per non diventare paranoico...)... Sfammi 
bene... 

VIENI, VIENI, VIEE NI CHE 
DIVENTI EPILETTICO 

(questo lo dice il gestore della sala giochi vici- 
no a casa mia, associato alla Croce Rossa...) 

Vulcanica redazione di Zzap!, innanzitutto vi 
porgo i miei più distìnti saluti. Vi ho già scrit- 
to una volta e spero che abbiate letto la mia 
lettera. Vi voglio riparlare di un argomento 
illustrato nella mia precedente missiva e non 
spero di venire pubblicato nella posta, visto 
che ultimamente essa ha subito una notevo- 
le riduzione, ma vorrei ugualmente una vo- 
stra risposta. Ritornando a quanto detto, vi 
illustro immediatamente il problema: video- 
fanatismo ed epilessia videoludica. Anche voi 
avete trattato questo argomento, così come 
lo hanno fatto altri lettori. Oltre alla mia pre- 
cedente testimonianza (il programma educa- 
tivo su Rai 1, mi sembra), ve ne darò un'altra, 
ma iniziamo tutto dall'inizio. Posseggo un 
C64 da ormai cinque anni ed i miei genitori 
non vogliono che io ci giochi, perché temo- 
no che io diventi epilettico. Molti ragazzi 
amano i videogames ed alcuni si immedesi- 
mano nei loro protagonisti (durante la lezio- 
ne di tedesco ho sentito più volte qualcuno 
urlare in corridoio "oryuken", "yoga fire". 
"sonic boom", ecc.), mentre altri (forse meno 
soggetti ad eccitamento) si limitano a con- 
dune un'esistenza normale. Oggi stesso, ac- 
cendendo la IV, ho sentito qualcosa di inte- 
ressante al tgl: quella vecchia babbiona di 
xxx (non posso mettere il nome per esteso, 
vi dò però un piccolo suggerimento: il suo 
cognome suona un po' come "gniviera", 
NdD) ha dato una certa notizia: due bambini 
intorno alla decina d'anni sono rimasti in 
stato di shock dopo aver giocato ad un vi- 
deogioco giapponese <forse era un Super Nin- 
tendo? Anche loro eccitati dopo una partita a 
Street Fighter 2?) ed 1 loro genitori hanno 
querelato la ditta produttrice. Dopo la notizia 
è stato trasmesso un breve documentario, 
che presentava il videogiocatore come un 
manichino totalmente posseduto dal video- 
game, un'invenzione inutile, secondo alcuni, 
perché, sempre secondo questi, causa so- 
lamente stati di eccitazione, cambiamenti 
di umore, insonnia, shock ed infine epi- 
lessia. C'è da dire che mi sembra strano 
che la sala giochi del documentario fosse 
frequentata solo da bambini piuttosto pic- 
coli, sicuramente pagati da quelli del tgl, 
mentre ad essi (minori di 16 anni) dovreb- 
be essere vietato l'ingresso. Dopo questo 
documentario, come ciliegina sulla torta, 
uno psichiatra (un certo Marco AUeori, per 
caso? NdD) esponeva le sue teorie sull'argo- 
mento, dando un ben implicito consiglio ai 
genitori: non fare vìdeogiocare i propri figli. 
Devo far riflettere i lettori su un'inusuale ten- 
denza dei giornalisti: modificare la realtà dei 



fatti (non tanto inusuale. Se guardi tutti i te- 
legiornali disponibili, dovresti ottenere da 
una stessa notìzia quattro o cinque versioni 
diverse... Pensateci tutti quanti. NdP). Sicura- 
mente i bambini stavano male perché erano 
rimasti appiccicati a quella console per ben 2 
ore, magari ogni giorno, mentre una partita 
saltuaria (anche di 4 ore) non causa effetti 
collaterali (concordo, anche se penso che 
giocare SOLO un'oretta al giorno sia la cosa 
migliore da fare... NdD). Faccio un appello a 
tutti i figli oppressi dai genitori per questo 
motivo: ribellatevi, perché questo non è giu- 
sto! Va bene giocare, ma non troppo, perché 
un videogame d può aiutare molto, esorciz- 
zando istinti violenti e facendoti dimenticare 
ben più grandi orrori che d drcondano. Per 
finire vi invito a leggere il numero 69 di Dy- 
lan Dog (non voglio fare pubblidtà), perché 
anche se l'oggetto della persecuzione è diver- 
so, ì persecutori sono gli stessi e la questione 
è illustrata meglio. Vi porgo i miei più distìn- 
ti saluti. 

Alessandro Grando 

P.S. Come vi aveco promesso, questa volta 
sono stato più esteso e loquace. 
P.P.S. Scusatemi per il colore della busta (ro- 
sa, NdD), non ne ho trovate altre... 

Allora, a quanto pare la questione \ideogiochi vs 
epilessia non è stata ruttata abbastanza trattata, 
quindi perché non disditene ancora? Bene, se de- 
vo essere s'uicero non sono completamente d'ac- 
cordo con quanto tu luti scritto: in primo luogo 
non aedo proprio che quelli del tgl habbiano 
"bustarellato" ipiei bambini da te menzionati 
Icori Di Pietro in giro non si scherza), ti facdo 
inoltre presente che in molte sale giochi da me vi- 
sitate non era in vigore il "coprifiioco" da te men- 
zionato (come sarebbe mia sala giochi senza que- 
gli otliosissiini bambinetti, con le manine pacioc- 
cose, rompiscatole all'ennesima potenza?) e 
bombali non accompagnati aai genitori giocava- 
no tramiuillamaite... hi effetti, come ho giù avu- 
to modo di dire su Console Mania, non sono i vi- 
deogiochi a nninare i bambini, ma le poche cure 
dei genitori, che devono essere come un "filtro" 
per i figli ti bambini, non essendo ancora maturi, 
reagiscono in maniera smisurata alle reazioni 
esterne, come per esempio i videogiochi, stando 
magari delle ore intere attaccati ad imo sellerina 
televisivo). Qiiindi, se i marmocchi erano là a 
giocare la colpa è sopratutto, a parte il gestore po- 
co onesto, dei genitori. In più non mi sembra op- 
portuno laudare matafioni del tipo "ragazzi di 
tutto il mondo ribelliamoci!", penso sia più co- 
struttivo far capire ai genitori, magari discuten- 
doci i«i po', die i videogiochi, presi con le tlovute 
precauzioni (come un po' tutti gli liobby) nari so- 
no niente di male... 





'OSTA 



IL RITORNO DI SCHIZOMAN! 



Salve a tutti (a te no), purtroppo sono sempre 
io, Schizoman. Con la presente missiva in- 
tendo semplicemente scusarmi con tutti voi 
per tutte quelle accuse che vi avevo rivolto 
nella mia precedente lettera. Anche se vi ave- 
vo detto che non avrei acquistato TGM per 
leggere Zzap!, ho comprato, ugualmente (da 
gennaio), TGM, sia per curiosità, sia per 
informarmi sugli 8 bit. Ora, a quattro mesi di 
distanza, non posso che esprimere un giudi- 
zio positivo riguardante il mini-Zzap!. Non 
avevo voglia di scrivervi, ma dopo aver letto 
il messaggio di Paolo a pag 15 nel numero di 
aprile, ho sentito che avrei dovuto avvertirvi 
che io non sono stato una di quelle persone 
che ha scioperato, insomma, volevo darvi un 
segno di vita. Ho appena letto la lettera di 
Andrea '76 sul numero di aprile di TGM e vo- 
levo esprimere un giudizio al riguardo: perso- 
nalmente preferisco avere una rivista intera- 
mente dedicata al mio computer, anche se è 
solo di 16 pagine. Quindi vi invito a conti- 
nuare così e spero che riusciate a mantenere 
in vita Zzap! ancora per molto tempo. Rinno- 
vando le mie scuse citate all'inizio della lette- 
ra, colgo l'occasione per dire a Paolo che non 
è stato affatto drastico nella mia risposta: in- 
fatti meritavo peggio! Bene, volevo inoltre fa- 
re i complimenti a Dave per come cura la po- 
sta (grazie! NdD), e poi salutarvi dato che è 
tardi! Ciao, arrivederci, ci vediamo, ci sentia- 
mo, ci guardiamo, ci leggiamo, addio, salve, 
alla prossima, buongiorno, buona sera, buo- 
na notte, buon 30 febbraio dell'anno 12 mol- 
tiplicato i granelli di sabbia presenti nelle 
spiagge di tutto il mondo, sotratto al numero 
di tutti i giochi usciti per C64 dal 22 agosto 
1987 al 18 novembre 1991, ciao! ' 

Schizoman. 

Carissimo schizzato, noto con estremo piacere 
ette hai cambiato idea! Io e Paolo ti ringraziamo 
per i complimenti. Nulla da aggiungere... 

NOSTALGICAMENTE 
PARLANDO... 

Caro Zzap!, io ci sono ancora, non riesco a la- 
sciarti. Ora sulla pila dei vecchi numeri si ag- 
giungono gli inserti di TGM. Numero su nu- 
mero dal fatidico uno, comprato con un po' 
di sufficienza perché dopo rutto ero già un 
"veterano" dei videogames, sono rimasto le- 
gato a filo doppio alla tua storia. Andati e ve- 
nuti lettori e lettrici, anche i recensori sono 
cambiati più volte, ma io sono ancora con 
voi. Ho avuto spazio anch'io nella storia di 
Zzap! e, dopo tanto tempo, me sono ancora 
orgoglioso. Due mesi a quota 24. E' finita da 
tempo un'adolescenza di cui Zzap! ha fatto 
parte, sono un uomo, incredibile, mi devo ra- 
dere tutti i giorni, non sono più alto 170 cm, 
non peso più 60 kg, insomma sono un uomo 
(bhè? ti meravigli? pensa se ti fossi scoperto 
donna! NdP) Ero già da quattro anni nel 
mondo dei videogiochi prima di conoscere 
Zzap! (anzi, la prima specie di console l'ho 
acquistata nel 1978), avevo già visto morire 
VG, ma è stata la prima volta che ho capito 
che il videogioco era diventato fenomeno di 
massa. Partiva l'evoluzione seria. Cresciuto 
con Motormania, Fort Apocalypse, Pipeline, 
Maniac Miner, Poster Paster, Attack of The 
Mutali! Camels e tanti, tanti altri, sono rima- 



sto figlio del mio tempo. Certo, ora che in 
me c'è la parte tecnologica attuale (Amiga), 
ma mentre scrivo questa lettera nel monitor 
del mio C64 ci sono le immagini di un gioco 
chiamato Pittali, forse testimonianza della 
mia età, dell'attaccamento feroce a ciò che 
era, di cui fa parte anche Zzap!. TGM di gen- 
naio, pagina numero 13, intervista ad An- 
tony Crowther. Il nome!!! Quel nome!!! Lo 
conosco, risveglia in me qualcosa. Il suo pri- 
mo vero lavoro è stato Aztec Tomb su C64, 
non è quello ipotizzato da Max, Aztec Tomb 
è un'avventura in basic. L'ho risolta nel mese 
di aprile 1984, quindi l'ho tradotta in italia- 
no per i miei amici. Si partiva dall'interno di 
una casa (precisamente nella soffitta) e si fini- 
va nella tomba azteca, qunidi c'era una se- 
conda parte che io non ho mai avuto. Per i 
punti più diffìcili bastava sbirciare nel listato 
per adocchiare le linee data con le parole: ho 
ancora quel file, ma non ho la "forza" di rica- 
ricarlo, non era nemmeno in turbo tape 
quando l'avevo su cassetta. Ora spero che il 
disco che lo contiene si sia smagnetizzato, io 
il coraggio di formattarlo non ce l'ho. E in- 
tanto qualche mia ex compagna delle ele- 
mentari ha già un figlio (...è una donna... 
NdP): meglio andare a rilassarmi facendomi 
una partita subbuteo, contro me stesso, per- 
ché non mi è rimasto nessuno da sfidare. 
Non sfuggo alle mie responsabilità, come tut- 
ti lavoro e produco, però non so giocare a 
"fare l'adulto", non riesco a cogliere la diffe- 
renza tra le varie fasi di età che ho vissuto. La 
mia sensazione è quella di essere un highlan- 
der dei videogiochi, ho visto e ricordo cose 
che forse non sa più nessuno, ci sono sempre 
stato, forse vorrei non saperne più nulla ma 
non riesco, o non voglio, uscirne. Mancano 
pochi minuti alle due di notte e nel silenzio 
della mia casa sento come certi fantasmi del 
passato riaffiorino nella mia mente... amici 
che si affollano vicini allo stesso stanco mo- 
nitor del C64... segna quel punto, Aleee!! 

Paolo '69. 

P.S. Saluti a Marco Spadini, che mi è sempre 
stato simpatico... 

Senza dubbio questa lettera mi lui lasciato molta 
tristezza nel cuore, questo perché anch'io mi sono 
riconosciuto nella descrizione die Paolo ha fatto 
di sé stesso. Ancìi'ìo con il C64 lui passato mo- 
menti indimenticabili, ma ciò nonostante guardo 
con molta speranza verso il fiduro, cercando di 
ricadere nei ricordi il meno possibile. Forse per 
negare a me stesso che mi divertivo di più con un 
C64 che con tutte le console (Neo Geo compre- 
so)? 

PAOLONE FOR PRESIDENT 



Questa lettera (che non ha pretese di pubbli- 
cazione) la sto scrivendo in un raro momen- 
to di Relax, e, pur se spazierà in vari argo- 
menti, ha come scopo principale quello di 
farvi i miei complimenti per essere riusciti a 
salvare dall'oblio completo la rivista e, so- 
prattutto, DI AVERLO VOLUTO FARE. Quel- 
le sedici pagine, amorevolmente protette da 
TGM, sono la testimonianza per noi lettori 
(ed in particolare per noi lettori polemici) af- 
fezionati al C64, allo Spectrum, All'Amstrad, 
che i bostri sentimenti sono condivisi AN- 
CHE da voi redattori. Per evitare equivoci, 
specifico che "anche" l'ho usato solo per sot- 
tolineare l'unità di Intenti. Il modo ECCEL- 



LENTE in cui viene realizzato I'inserto-rivista 
non lascia dubbi in proposito: è fatto con 
amore. A questo proposito, e senza nulla to- 
gliere agli altri, vorrei fare i miei complimenti 
al Paolone: come in TGM si vede la cura e 
l'impegno di Max (e con questo spero di 
chiudere una vecchia polemica), così in Zzap! 
si vedeva e si vede l'operato di Paolo Besser. 
Bravo, bravo, bravo! (Prima che mi si dia del 
ruffiano, sarà meglio aggiungere che, una 
volta, ha toppato anche lui: nella recensione 
di Italy 90 ha scritto "troppo difficile segna- 
re" e "somiglia ad England, ma...". Dunque, 
io che sono uno dei videoplayer più scarsi 
del mondo, riesco a segnare anche sd goal in 
una gara di due minuti: England CS è stato 
"piratato" da Italy 90, e questo lo si vede nel 
disassemblato di England, dove il program- 
matore ha dimenticato di cancellare i nomi 
delle città italiane... Comunque non riscon- 
tro altro a carico dell'imputato Besser, e lo 
mando assolto alla corte) (bravo, hai appena 
vinto lo speciale premio "la parentesi più 
lunga dell'universo"... NdD). 
Ciao e grazie per l'attenzione. 



y" 



Luciano "36" Caracciolo. 

P.S. Quando si vuole indicare una cosa molto 
piccola, si dice "minuscola" e non "minuzio- 
sa" (che sta invece ad indicare qualcosa di 
particolareggiato). "Fantasmagorico" è un 
termine di pubblico dominio. 
P.P.S. (Il ritorino): there must be more to live 
than this (ma anche cosi è meglio che nien- 



Scusami innanzitutto per un ; fatto un pìccolo 
"taglio" alla tua missiva, ma parlare di un certo 
incompetente che odia quelle "cose" volanti mi 
dà estremamente fastidio. Pei il resto non posso 
non ringraziarti per i complimenenti, ora, final- 
mente, Paolone se la può tirare come una bestia! 
(come una bestia forse no, ma certamente come 
certe tipe che si incontrano in discoteca NdP) 



POSTA SINTETICA 






Altra intrusione da parte di un amighista, un 
certo ima che nome originale) Amiga DJ, che 
esorta i sessantaquattristi a non separarsi mai 
dal loro amato Commodore, che un giorno 
diventerà una rarità e perciò di grande valo- 
re. Beh, ti dirò, non lo fare neanche tu con la 
tua Amiga, fra una ventina d'anni varrà lo 
stesso discorso... Proseguiamo con il simpati- 
co Simone "Sira" Slrabella, che oltre alle Idio- 
zie varie, davvero molto spiritose, ci ha invia- 
to anche un bel disegnetto di Ryu che lancia 
una fireball. Beh, se vuoi sapere il mio parere, 
almeno per quanto riguarda le arti figurative, 
ti consiglio caldamente di darti all'Ippica. Ni- 
no, un po' incazzato a dir la verità, sbraita al- 
la Lucas Aris per aver abbandonato il C64... E 
che ce possiamo 'ì? Un certo lupo solitario 
(si è firmato "Solitary Wolf" ci ha mandato 
due bei trucchetti per giocare in casa senza 
che 1 genitori se ne accorgano... Un certo Ro- 
ger Waters jr, di indubbia ispirazione pink- 
floydesca, ci accusa di aver reso Zzap! inserto 
per spingere gli utenti 8birtiani ad orizzontar- 
si verso Amiga o PC. Non hai però ragionato 
sul fatto che, guarda caso, noi non vendiamo 
computer, bensì riviste, qundi, se cambi 
computer, non ci guadagnamo niente. Spara- 
ti... Ah, dimenticavo, oltre a dire questo ci ha 
anche definiti come traditori e vuole sapere il 
parere dei lettori... 









